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Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan bentuk permainan ludo yang sesuai
untuk media pembelajaran penjasorkes untuk siswa SD Negeri 15 Palu dan mengetahui
efektifitas permainan ludo yang dikembangkan untuk pembelajaran penjasorkes. Jenis
penelitian ini adalah pengembangan. Prosedur yang digunakan meliputi 10 langkah,
Subyek yang digunakan yaitu siswa kelas V SD Negeri 15 Palu sebanyak 28 siswa.
Data yang digunakan yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data
menggunakan uji Anova Satu Faktor. Penelitian menghasilkan model permainan ludo
untuk pembelajaran penjasorkes siswa SD di Kota Palu dengan pengembangan pada
sarana prasarana yang meliputi luas media lapangan permainan, jumlah kota dan
gambar. Kenaikan denyut jantung setelah melakukan permainan ludo adalah sebesar
56,07% dari denyut jantung maksimal. Hasil dari permainan ini dikemas dalam sebuah
buku dan VCD pembelajaran. Simpulan dalam penelitian ini adalah bentuk
pengembangan permainan Ludo ini sesuai untuk media pembelajaran penjasorkes SD
Negeri 15 Palu, Model permainan Ludo yang dikembangkan juga sangat efektif untuk
pembelajaran penjasorkes.
Abstract
The purpose of this study is to produce forms of ludo games that are suitable for the
learning media of Physical Education for SD Negeri 15 Palu students and to find out
the effectiveness of ludo games developed for Physical Education learning. This type
of research is development. The procedure used included 10 steps, the subjects used
were students of class V of SD Negeri 15 Palu totaling 28 students. The data used are
qualitative and quantitative data. The data analysis technique uses the Anova One
Factor test. The research resulted in a ludo game model for the physical education
learning of elementary school students in the city of Palu with the development of
infrastructure that includes a broad playing field media, the number of cities and
images. The increase in heart rate after playing ludo is 56.07% of the maximum heart
rate. The results of this game are packaged in a book and learning VCD. The
conclusion of this research is that the form of Ludo game development is suitable for
the learning media of Physical Education at SD Negeri 15 Palu. The Ludo game model
developed is also very effective for learning physical education.
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PENDAHULUAN
Pencapaian prestasi belajar dalam
mata pelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan adalah sesuatu hal
yang sangat penting. Menurut (Suryobroto
2004) tujuan pendidikan jasmani adalah
untuk pembentukan anak, yaitu sikap atau
nilai, kecerdasan, fisik, dan keterampilan
(psikomotorik), sehingga siswa akan
dewasa dan mandiri, yang nantinya dapat
digunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut (Mulyanto 2014) bahwa
pendidikan jasmani adalah proses belajar
untuk bergerak,dan belajar melalui gerak.
Ciri dari pendidikan jasmani adalah belajar
melalui pengalaman gerak untuk mencapai
tujuan pengajaran melalui pelaksanaan,
aktivitas jasmani, bermain dan olahraga.
Ruang lingkup mata pelajaran
penjasorkes meliputi permainan dan
olahraga, aktivitas pengembangan,
aktivitas senam, aktivitas ritmik, aktivitas
air, dan pendidikan luar sekolah. Permainan
dan olahraga meliputi olahraga tradisional,
permainan, keterampilan, lokomotor-
nonlokomotor, dan manipulatif, atletik,
kasti, rounders, kippers, sepak bola, bola
basket, bola voli, tenis meja, tenis lapangan,
bulu tangkis, dan bela diri, serta aktivitas
lainnya
Pada pembelajaran permainan
banyak jenisnya namun kecenderungan
tidak dilaksanakan oleh guru penjasorkes
dikarenakan berbagai alasan. Berdasarkan
survei dan wawancara awal yang
dilaksanakan pada tanggal 3-4 Juli 2019 di
SD Negeri 15 Palu untuk mengetahui
pelaksanaan pembelajaran penjasorkes
terutama pada pembelajaran permainan.
Berikut hasil survey dan wawancara yang
dilakukan di SD Negeri 15 Palu bahwa pada
jam pelajaran penjasorkes yang dimulai
pukul 07.30 WITA walau terik matahari
pagi menyehatkan namun jika berlebihan
juga tidak baik sehingga siswa masih
banyak mengeluh dengan cuaca tersebut,
ditambah lagi kurangnya pohon teduh yang
dapat meminimalisir panasnya sinar
matahari. Pendekatan guru tampaknya
masih menggunakan pendekatan
pembelajaran konvensional dengan
kekuatan intinya pada penggunaan metode
ceramah (Chalk and Talk Approach).
Selain itu pembelajaran permainan
yang dilakukan masih terbatas, hal ini dapat
dilihat pada materi permainan yang
diajarkan. Materi yang diajarkan meliputi
futsal, bola voli, kasti dan hadang,
kendalanya selain karena fasilitas sarana
dan prasarana yang kurang mendukung
juga dikarenakan minimnya inovasi guru
dalam membuat media pembelajaran,
sasaran pembelajaran masih menitik
beratkan pada aspek tertentu, oleh sebab itu
perlu adanya inovasi permainan, dimana
permainan tersebut nantinya dapat
meningkatkan pengalaman gerak siswa dan
permainan tersebut dapat dijadikan sebagai
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media pembelajaran penjasorkes yang
efektif di SD Negeri 15 Palu.
Pada siswa SD kelas V yang rata-
rata berusia 11 tahun merupakan masa
transisi dari perkembangan motorik kasar
ke motorik halus, pada masa-masa tersebut
diharapkan siswa mendapatkan berbagai
pengalaman gerak yang lebih melalui
pembelajaran permainan. Bentuk
permainan tersebut diharapkan mudah
dipahami siswa dan pernah dilakukan
sebelumnya pada saat bermain di rumah
atau sekolah, dengan itu siswa mudah
memahami permainan yang diberikan dan
memiliki semangat untuk menyelesaikan
permainan tersebut.
Bentuk permainan juga dapat
menyesuaikan dengan prasarana yang ada
dan membantu guru penjasorkes untuk
lebih variatif dalam pemberian materi
permainan. Permainan dalam proses
pembelajaran juga membutuhkan media
atau alat yang mendukung kegiatan belajar
mengajar, media yang digunakan
diharapkan dapat menstimulus aspek
perkembangan anak dengan optimal. Proses
pembelajaran dengan metode pemanfaatan
pemainan juga telah banyak dilakukan
sebelumnya diantaranya pembelajaran
dengan menggunakan permainan Daily
Chem Quiz dan permainan Ranking One
Chemistry Quiz dengan menggunakan
kedua jenis permainan tersebut sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa
(Utari, Bahar, and Handayani 2017)
Salah satu permainan yang perlu
dicoba untuk diajarkan dalam pendidikan
jasmani adalah permainan Ludo. Ludo
adalah permainan papan bahasa Jerman
dalam bentuk game Cross and Circle, mirip
dengan game India Pachisi, permainan
Amerika Parcheesi, dan permainan bahasa
Inggris Ludo. Permainan tradisional asal
India ini menggunakan papan seperti 'Ular
Tangga' atau 'Monopoli' dan bisa
dimainkan oleh dua hingga empat orang.
Setiap pemain akan berlomba untuk
menjadi yang tercepat dalam mengirimkan
4 token yang dimiliki dari 'markas' ke
bagian tengah papan yang jadi tujuan
terakhir game.
Penerapan permainan ludo memang
bukan hal baru dalam pembelajaran,
permainan ludo dapat diterapkan dalam
setiap mata pelajaran seperti pada mata
pelajaran kimia permainan ludo digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dengan permainan ludo berbasis Chemo-
Edutainment (Fadillah 2019), selain itu
permainan ludo juga sudah pernah
diterapkan pada mata pelajaran ekonomi
dan bahkan sejarah(Dewi 2019; Ningsih
and Pritandhari 2019). Permainan ludo
memiliki banyak keterampilan yang akan di
asah diantaranya keterampilan sosial
Keterampilan sosial yang dilatih
dalam permainan ini di antaranya kemauan
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mengikuti dan mematuhi aturan permainan,
bermain secara bergiliran. Keterampilan
kognitif penjasorkes yang terstimulasi yaitu
mampu menyebutkan beberapa gerak dasar
dan berbagai macam gerak dasar. Sehingga
dapat disimpulkan permainan Ludo adalah
permainan papan yang dimainkan oleh dua
hingga empat orang dengan menggunakan
dadu dan bidak sebagai pemain dan
menjadi yang tercepat untuk mencapai titik
tengah yang merupakan tujuan akhir
permainan. Menciptakan kondisi yang
menyenangkan bagi anak-anak, dan teknik
permainan ludo dapat dikembangkan untuk
membantu penguasaan anak-anak terhadap
aspek-aspek perkembangan, khususnya
pada materi pengembangan kemampuan
gerak anak(Schmitt et al. 2018).
Permainan Ludo sudah pernah
dimainkan anak-anak sekarang baik dalam
game konvensional maupun game online,
namun belum dijadikan sebagai media
pembelajaran penjasorkes oleh guru.
Rancangan model pembelajaran Ludo
untuk siswa SD dengan cara memodifikasi
sarana dan peraturan permainannya
merupakan salah satu bentuk upaya agar
siswa dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan senang dan dapat
memberikan inovasi bagi guru penjasorkes
untuk dapat mengajarkan permainan Ludo
sebagai materi permainan.
Tujuan dalam penelitian ini meliputi; 1)
untuk menghasilkan bentuk permainan ludo
yang sesuai untuk media pembelajaran
penjasorkes untuk siswa SD Negeri 15
Palu, 2) Untuk mengetahui efektifitas
permainan ludo yang dikembangkan untuk
pembelajaran penjasorkes.
Melalui penelitian pengembangan
ini diharapkan menghasilkan suatu produk
berupa model pengembangan permainan
ludo yang dimodifikasi sesuai dengan
proses pembelajaran siswa SD Negeri 15
Palu sehingga dapat mewujudkan
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif,
efektif dan menyenangkan serta dapat
mencakup aspek pembelajaran (kognitif,
afektif dan psikomotor), selain itu juga
dapat meningkatkan minat siswa terhadap
pembelajaran penjasorkes dan membantu
guru penjasorkes untuk lebih inovatif dalam
menyajikan suatu materi permainan.
Pengembangan permainan ludo
dapat dimainkan dilapangan yang tidak
terlalu luas dan tidak harus menggunakan
lapangan yang keras atau rumput namun
menyesuaikan keberadaan prasarana di
sekolah. Pada sekolah yang memiliki
halaman keras seperti paving, plester atau
aspal, permainan ludo ini dapat dibuat
dengan dilukis dilantai tersebut sesuai
kebutuhan pembelajaran.
METODE
Jenis Penelitian
Penelitian dan pengembangan
disebut sebagai pengembangan berbasis
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penelitian (research-based development).
Dalam penelitian ini model pengembangan
yang digunakan adalah model
pengembangan prosedural, karena model
ini bersifat deskriptif. Model
pengembangan yang digunakan yang
meliputi 4 tahap, yaitu: (1) Tahap definisi
(mendefinisikan), (2) Perencanaan
(perancangan), (3). Tahap pengembangan,
dan (4) Fase diseminasi (Setyosari 2016)
Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah Siswa
kelas V (lima) SD Negeri 15 Palu sebanyak
28 siswa
Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data atau prosedur
penelitian dan pengembangan ini
mengadopsi dari langkah-langkah peneltian
pengembangan oleh Borg & Gall (1983)
yang terdiri dari 10 langkah, yaitu (1) studi
pendahuluan dan pengumpulan data (kajian
pustaka, pengamatan lapangan, membuat
kerangka kerja penelitian); (2) perencanaan
(tujuan penelitian, dana, waktu, prosedur
penelitian, berbagai bentuk partisipasi; (3)
mengembangkan produk awal
(perencanaan draft awal produk); (4)
ujicoba awal (mencoba draft produk ke
wilayah dan subyek yang terbatas)
dilaksanakan di SD Negeri 15 Palu dengan
jumlah subjek 8 siswa; (5) revisi untuk
menyusun produk utama; (6) uji coba
lapangan utama (uji coba ke wilayah dan
subyek yang lebih luas) dilaksanakan di SD
Negeri 15 Palu dengan jumlah 28 siswa ;
(7) revisi untuk menyusun produk
operasional; (8) uji coba produk
operasional (uji efektif produk); (9) revisi
produk final (revisi produk yang efektif);
dan (10) diseminasi dan implementasi
produk hasil pengembangan.
Instrumen yang digunakan dalam
pengembangan produk berupa angket dan
pengamatan lapangan
Analisa Data
Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
dengan analisis uji Anova Satu Faktor.
HASIL
Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri 15 Palu. Proses pengambilan data
selama 18 hari mulai tanggal 19 Agustus
sampai dengan 7 September 2019. Model
baru dalam pembelajaran penjasorkes
khususnya permainan ludo yaitu dengan
perubahan pada aturan permainan dan
modifikasi sarana serta prasarana.
1. Distribusi Responden Berdasarkan
Jenis Kelamin dan Umur
Sebagian besar responden berjenis
kelamin perempuan yaitu sebesar 57,1%
(16 siswa) dan 42,9% (12 siswa) berjenis
kelamin laki-laki (Tabel 1)
Sedangkan Umur rata-rata
responden dalam penelitian ini adalah 10
tahun 11 bulan di bulatkan 11 tahun.
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Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat,
bahwa sebagian besar responden berumur
lebih atau sama dengan umur rata-rata
yaitu sebesar 85,7% (24 siswa) dan 14,3%
(4 siswa) berumur kurang dari umur rata-
rata (Tabel 2)
2. Distribusi Kualitas Permainan
Menurut Ahli
Dari 15 item pertanyaan yang
meliputi indikator kesesuaian dan
kemudahan produk, manfaat produk dan
tujuan produk, menurut beberapa ahli
permainan sebagian besar model permainan
Ludo ini memiliki kualitas dalam kategori
kurang baik sebesar 26,7% (4 pertanyaan),
kategori baik 73,3% (11 pertanyaan) dan
kategori sangat baik sebesar 0,0%.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
permainan ludo menurut beberapa indikator
yang dibuat dalam kategori baik, yaitu
sebesar 73,3% (Tabel 3).
3. Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil dilakukan
di SD Negeri 15 Palu yang berjumlah 8
siswa, selama melakukan uji kelompok
kecil, materi pengembangan permainan
ludo belum berjalan dengan lancar. Hal ini
dapat dikarenakan siswa masih merasa
bingung dan takut salah melangkah dan
tidak sesuai instruksi pada gambar saat
bermain, hal ini dikarenakan peraturan
permainan ludo yang telah dimodifikasi
sehingga mereka butuh waktu untuk
penyesuaian, Siswa masih bingung dengan
pijakan kaki kanan, kiri atau kedua kaki
pada tiap-tiap kotak. Setelah beberapa kali
melakukan permainan serta diberikan
pengarahan maka mereka dapat melakukan
permainan dengan senang, gembira tanpa
rasa takut salah melangkah lagi. Siswa Putri
tidak ingin bermain dengan siswa Putra
dikarenakan siswa putri merasa takut
dicurangi dan malu jika bermain dengan
siswa putra.
Efektifitas dari pengembangan
permainan ludo pada saat uji kelompok
kecil yaitu ditandai dengan indikator
peningkatan denyut jantung dibandingkan
dengan saat survey pertama kali dan juga
intensitas bermain siswa menjadi
meningkat yaitu ditandai dengan siswa
putra maupun putri memainkan permainan
pengembangan ludo. Peningkatan denyut
nadi rata-rata sebesar 40,64% dari denyut
nadi maksimal.
Revisi tahap ini berdasar pada hasil
pengamatan lapangan saat uji coba
kelompok kecil dan masukkan ahli
permainan ludo. Perubahan produk
pengembangan model Ludo terletak pada
prasarana dalam hal ini lapangan yang
hendak dipakai untuk permainan, peraturan
permainan dan peralatan permainan yang
dipakai.
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4. Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba lapangan dilakukan di SD
Negeri 15 Palu berjumlah 28 siswa yang
terdiri dari 12 siswa putra dan 16 siswa
putri. Pada uji coba kelompok besar ini
sudah berjalan dengan lancar. Hal ini
dikarenakan sebagian mereka sudah pernah
memainkan permainan ini sebelumnya,
berbeda dengan sebelumnya dimana pada
awal-awal uji coba mereka belum mampu
bermain dengan lancar, setelah diberikan
penguatan dan hasil dari perbaikan produk
oleh ahli permainan maka hambatan
tersebut dapat diatasi dan siswa dapat
melakukannya dengan rasa senang.
5. Efektifitas Model Modifikasi
Permainan Ludo
Indikator yang menunjukkan
efektifitas dari model modifikasi permainan
ludo yaitu dapat dilihat sebagai berikut:
a) Denyut Jantung Responden
Berdasarkan survey yang dilakukan
hanya mampu menaikkan denyut jantung
hingga mencapai rata-rata sebesar 48,16
denyut per menit. Apabila umur rata-rata
SD Negeri 15 Palu adalah antara 11 tahun
maka denyut jantung maksimal sebesar
220-11 = 209 denyut per menit.
Berdasarkan hasil dari penelitian,
yang telah dilakukan bahwa denyut jantung
responden sebelum bermain adalah
memiliki nilai rata-rata 75,39 dengan nilai
minimumnya adalah 64, nilai
maksimumnya adalah 84. Sedangkan untuk
nilai rata-rata denyut jantung setelah
bermain ludo adalah 117,18 dengan nilai
minimum adalah 92, dan nilai
maksimumnya adalah 144. Dilihat dari
rata-rata sebelum melakukan permainan
ludo lebih rendah dibandingkan setelah
melakukan permainan ludo. Sehingga
kenaikan denyut jantung setelah melakukan
permainan ludo adalah sebesar 56,07% dari
denyut jantung maksimal.
b) Uji Normalitas
Hasil uji normalitas variabel
menunjukkan sebaran data berdistribusi
normal. Hal ini terlihat dari variabel denyut
nadi awal dan denyut nadi akhir yang
mempunyai signifikansi sebesar 0,200
dimana p>0,05. Kemudian guna
mengetahui keefektifan model modifikasi
permainan ludo, maka dilakukan uji
wilcoxon. Uji wilcoxon digunakan untuk
mengetahui apakah ada perbedaan denyut
nadi siswa sebelum permainan ludo dengan
denyut nadi siswa sesudah permainan
Ludo.
Berdasarkan bagian test statistic
menunjukkan hasil uji wilcoxon. Dengan
uji wilcoxon diperoleh nilai signifikansi
0,000 (p<0,05). Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa ada perbedaan denyut
jantung sampel sebelum melakukan
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permainan ludo dengan denyut jantung
sesudah melakukan permainan ludo.
PEMBAHASAN
Model pembelajaran penjasorkes
lebih diarahkan kepada bagaimana
membuat siswa belajar dengan rasa senang,
berfikir kritis dan kreatif, kemampuan otak
kanan dan kiri berkembang, sehingga dapat
melahirkan anak yang berkepribadian yang
utuh serta diharapkan dapat tercapai
melalui proses pebelajaran yang dirancang
oleh guru (Ayi 2018). Model
pengembangan permainan ludo dirancang
untuk tujuan pengaktifan semua siswa
sesuai dengan peran yang dimainkan dalam
pendidikan olahraga sehingga memberikan
waktu pembelajaran yang lebih bagi
masing-masing siswa (Singh, Elaziz, and
Xiong 2019). Pengembangan model
permainan ludo yang efektif dan efisien
untuk proses pembelajaran penjasorkes
siswa SD Negeri 15 Palu adalah sebagai
berikut:
Pemain dinyatakan sebagai
pemenang jika mampu mencapai bangun
segitiga dengan gambar piala. Jumlah
pemain pada saat bermain antara 4 hingga
8 pemain. Hasil dari permainan ini dikemas
dalam sebuah buku dan vcd pembelajaran.
Ada beberapa fasilitas dan perlengkapan
yang telah dikembangkan, antara lain
sebagai berikut :
a) Lapangan
Luas permainan 3 meter x 3 meter
dengan jumlah kotak 72 buah dan 4
segitiga bergambar piala, masing-
masing kotak memiliki luas 0,2 meter
persegi. Lapangan dapat digunakan pada
lantai plester, keramik, aspal bahkan
rumput. Bentuk lapangan permainan
ludo juga dapat digambar atau dilukis
langsung di lapangan plester atau
keramik sehingga bisa digunakan siswa
kapanpun.
b) Dadu
Dadu terbuat dari kombinasi busa,
sterofoam dan lakban berbentuk kubus
dengan sisi 0,2 meter. Dari setiap sisi
diberi lingkaran kecil yang terdiri dari 1
lingkaran, 2 lingkaran dan seterusnya
hingga ada 6 lingkaran dalam satu sisi.
c) Bentuk Gambar
Didalam kotak terdapat tulisan “start”
sebagai titik awal permainan dan gambar
telapak kaki kanan, kaki kiri, kedua kaki.
Pada saat pemain melempar dadunya
dan terlihat angka yang didapatkannya
maka pemain harus melakukan langkah
dengan satu kaki atau meloncat dua kaki
sebanyak jumlah kotak yang ada sesuai
pada gambar.
d) Peraturan Permainan
(1) Pemain memulai permainan dari
garis start masing-masing
(2) Pemain melakukan pengundian
untuk menentukan pemian yang
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akan melempar dadu pertama dan
seterusnya.
(3) Pemain hanya diperbolehkan
melangkah sejauh angka yang
keluar pada dadu
(4) Pemain hanya diperbolehkan
melempar dadu dalam 1 kali
kesempatan
(5) Pemain dapat melewati dari kotak
ke kotak dengan mengikuti perintah
atau petunjuk yang ada, apakah
menggunakan loncat 1 kaki dengan
menggunakan kaki kanan atau kiri,
loncat dengan kedua kaki atau lari
ditempat sampai mendapatkan
giliran melempar dadu berikutnya.
(6) Pemenang adalah pemain yang
mencapai ke kotak besar di tengah
yang terbagi dalam segitiga dengan
gambar piala, namun jika dalam
waktu 30 menit tidak ada pemain
yang sampai di kotak piala maka
ditentukan dengan cara pemain
yang telah mencapai kotak terjauh
atau mendekati kotak piala.
(7) Jika dalam permainan ada satu
pemain yang mampu hinggap di
kotak, namun kotak tersebut ada
pemain lain maka pemain lain
tersebut harus kembali di titik start
awal pemain tersebut..
Model permainan ludo dalam
pengembangannya mengalami perubahan-
perubahan, perbaikan dan revisi. Revisi
dilakukan berdasarkan masukan dan
evaluasi dari para ahli penjasorkes.
Penelitian ini melibatkan dua ahli
Penjasorkes dan satu ahli permainan.
Setelah dilakukan beberapa revisi produk
baik revisi produk 1 dan 2 maka model
permainan ludo sebagai media
pembelajaran penjasorkes siswa SD Negeri
15 Palu (Gambar 3).
Ada beberapa kelebihan dalam
permainan ludo yang dikembangkan
sebagai berikut:
(1) Peralatan dan perlengkapan permainan
ini mudah di buat dan disesuaikan
dengan karakteristik siswa
(2) Peraturan dalam permainan Ludo ini
memacu semua siswa untuk ikut aktif
bergerak dalam bermain.
(3) Produk permainan ini dapat dimainkan
oleh siswa putra dan putri SD.
(4) Penelitian ini mendorong siswa untuk
mengembangkan keterampilan gerak,
sikap dan pengetahuan memecahkan
permasalahan dalam mencapai tujuan
suatu individu atau tim.
(5) Produk penelitian ini memberikan
pengalaman langsung pada siswa
terhadap teknik dan strategi bermain
ludo.
Beberapa keterbatasan dalam
permainan ludo yang dikembangkan
sebagai permainan dalam pembelajaran
penjasorkes, keterbatasan tersebut sebagai
berikut:
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(1) Waktu  pengembangan permainan
yang relatif singkat karena
menyesuaikan dengan waktu jam
pelajaran penjasorkes.
(2) Lapangan yang digunakan terlalu
sederhana karena hanya
menggunakan lapangan seukuran
lapangan bulu tangkis atau takraw.
(3) Jumlah kotak masih dianggap
kurang besar untuk bermain lebih
dari 4 orang.
(4) Bentuk gambar perintahnya masih
kurang variatif.
KESIMPULAN
Bentuk pengembangan permainan
ludo yang sesuai untuk media pembelajaran
penjasorkes di SD Negeri 15 Palu meliputi
fasilitas (sarana dan prasarana) dan
perlengkapan bermain serta peraturan
permainannya.
Pengembangan permainan ludo
sangat efektif untuk pembelajaran
penjasorkes, peningkatan denyut jantung
menjadi indikator yang menandakan bahwa
permainan yang dikembangkan
berimplikasi baik pada subjek penelitian.
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Lampiran
Tabel 1 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
No Jenis Kelamin Jumlah %
1 Laki-Laki 12 42,9
2 Perempuan 16 57,1
Total 28 100,0
Gambar 1. Jenis Kelamin Responden Pada Siswa SD Negeri 15 Palu
Tabel 2 Distribusi Responden Berdasarkan Umur
No Umur Jumlah %
1 < Umur Rata-rata (11 tahun) 4 14,3
2 ≥ Umur Rata-rata (11 tahun) 24 85,7
Total 28 100,0
Gambar 2. Umur Responden Pada Siswa SD Negeri 15 Palu
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Tabel 3 Distribusi Kualitas Permainan Menurut Ahli
No Kualitas Permainan Jumlah %
1 Kurang Baik 4 26,7
2 Baik 11 73,3
3 Sangat Baik 0 0,0
Total 15 100,0
Gambar 3 Penerapan Permainan Ludo Pada Pembejaran Jasmani
